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INTISARI

Pada perkembangan zaman modern ini senantiasa mempengaruhi pola
pikir manusia untuk selalu berperan aktif mengikuti adanya perembangan tersebut
agar mampu bertahan dan mengembangkan pola kehidupan. Era globalisasi ini
terjadi berbagai perubahan dalam berbagai bidang kehidupan tidak lepas dari
perubahan dan perkembangan tetapi juga berimbas pada perkembangan pola pikir
anak diusia ini.

Dalam hal ini_ saya mengambil judul *“ Metode Pembelajaran
Pengenalan Senjata Tradisional Indonesia Berbasis Multimedia Untuk
Taman Kanak — kanak Harapan Gorongan Condongcatur “ di maksutkan
agar anak —anak di usia dini dapat mengenal bahwa senjata tradisional di
Indonesia bermacam —macam dimana sebagai generasi penerus bangsa kita wajib
mempertahankan hak milik bangsa Indonesia dan juga ini merupakan gambaran
kita cinta tanah air Indonesia.

Adapun metode pembelajaran yang sama dirasakan khususnya pada daya
tangkap anak — anak agar lebih cepat untuk di pahami bilamana penyajiannya
dibuat lebih menarik. Di lingkungan anak — anak atau pra-sekolah. dirasakan
kurang efektif, efisien dan kurang di mengerti dalam metode pembelaran. Untuk
menyuseskan program tersebut di perlukan aplikasi multimedia sebagai sarana
komunikasi antara pengajar dan anak didik. Disini penulis akan memudahkan
anak — anak untuk lebih mudah mengerti dan mudah untuk memahami materi
yang disampaikan, serta untuk mengenal “ Metode Pembelajaran Pengenalan
Senjata Tradisional Indonesia Berbasis Multimedia Untuk Taman Kanak — kanak
Harapan Gorongan Condongcatur “ ini berupa CD Interaktif.

Kata Kunci : Multimedia, Anak — anak, Pengenalan Senjata Tradisional
Indonesia.
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ABSTRACT

In the development of this modern era always affect the mindset of people
to always follow the perembangan active role in order to survive and develop
patterns of life. The era of globalization is happening to changes in various areas
of life can not be separated from the changes and developments but also an
impact on the development of this age child mindset.

In this case | took the title "Introduction to Learning Method Based
Multimedia Indonesia Traditional Weapons For Nursery - child Gorongan
Condongcatur Hope" in maksutkan that children - children at an early age to
recognize that the traditional weapon Indonesia manifold where as the next
generation of our nation shall retain ownership of Indonesia and also this is a
picture we love homeland Indonesia.

The same learning method is felt especially in the grasp of the child - the
child-in order to understand more rapidly when the presentation is made more
interesting. In the neighborhood children - pre-school children or a perceived
lack of effective, efficient and less on understanding the methods pembelaran. To
menyuseskan program in need of multimedia applications as. a means of
communication between teachers and students. Here the authors will facilitate the
child - the child to more easily understand and easy to understand the material
presented, as well as getting to know the "Method of Learning Indonesian
Traditional Weapons Introduction to Multimedia-Based Nursery - child Gorongan
Condongcatur Hope™ is in the form of CD Interactive.

Keywords: Multimedia, Children - children, Introduction to Traditional Weapons
in Indonesia.
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